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6 schrefbung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein System zum 
Spielen an mehreren, entfernt voneinander aufgestell- 
ten, insbesondere munzbetatigten Wurfpfeil-Spielgera- 
ten mit mindestens zwei an zwei verschiedenen Orten 
aufgestellten Spielgeraten, einer bidirektionalen Verbin- 
dungsleitung zwischen den Spielgeraten, jeweils einer 
in Segmente unterteilten Scheibe zur Aufnahme der 
Wurfpfeile, einer Einrichtung zur Erfassung und Anzei- 
ge der Trefferposition auf der Scheibe und einem Rech- 
ner fur die Verarbeitung, Auswertung und Ubertragung 
der Daten. 

Bei Wurfpfeilspielen kommt es darauf an, vorzugs- 
weise bestimmte Segmente einer Zielscheibe, dA ei- 
ner Scheibe zur Aufnahme der Wurfpfeile, zu treffen. 
Die Feststellung von Treffern geschieht herkommlich 
einfach durch Betrachten dieser Scheibe. 

Mit den zunehmenden Moglichkeiten der Daten- 
kommunikation verlieren raumliche Entfernungen im- 
mermehran Bedeutung. Die Kommmunikationsteilneh- 
mer konnen so ungeachtet des jeweiligen Standorts Da- 
ten etc. miteinander austauschen, vorausgesetzt, die 
entsprechenden Gerate und Verbindungsleitungen sind 
vorhanden. Auf diese Weise ist es auch mdglich gewor- 
den, auf mehreren, voneinander aufgestellten Unterhal- 
tungsgeraten zu spielen. GemaG einem Vorschlag der 
alteren Patentanmeldung DE-A-43 14 145, die ein Sy^ 
stem zum Spielen gemaG Oberbegriff des Anspruchs 1 
zeigt, kann mittels einer bidirektionalen Verbindungslei- 
tung zwischen zwei an verschiedenen Orten aufgestell- 
ten Unterhaltungsgeraten gespielt werden, als ob nur 
an einem Ort gespielt wurde. Der Gerate- bzw. Spieler- 
dialog erfolgt Ober die bidirektionale Verbindungslei- 
tung. Dabei sind die Unterhaltungsgerate zweckmaGig 
mit einer Anzeige versehen, die die spielrelevanten Da- 
ten auch der anderen Gerate direkt anzeigt. Auf diese 
Weise kann der Spielstand am anderen Gerat unmittel- 
bar mitverfolgt werden. Insbesondere wird das Ergebnis 
des Spielgegners jeweils am anderen Unterhaltungsge- 
rat angezeigt. Es kann auch auf einem gemeinsamen 
Spielfeld gespielt werden und das Ergebnis des jeweils 
anderen Spielers blinkend oder anders gezeigt werden. 
Die raumliche Entfernung ist so kaum bemerkbar. 

Als Unterhaltungsgerate konnen bei dem vorge- 
schlagenen System auch Wurfpfeil-Spielgerate einge- 
setzt werden. 

Um nun an zwei oder mehreren Wurfpfeil-Spielge- 
raten gegeneinander spielen zu konnen, die raumlich 
getrennt stehen, mussen zumindest die getroffenen 
Segmente der Scheibe (Zielscheibe) mittels Datenfern- 
Obertragung dem anderen Gerat mitgeteilt werden. Die 
Erfassung und Ubermittlung von Trefferdaten betref- 
fend Unterteilungen der Segmente auf dem Trefferfeld 
stellt aus technischen Grunden einen sehr hohen Auf- 
wand dar, so daG ein derartiges Systemkonzept mit ein- 
facher Punktwertung nicht zwischen dem inneren und 
dem auGeren Ring entscheiden kann. Dies ist fur Spie- 



ler nicht bef riedigend, denn sie konnen jeweils die Spiel- 
starke des Gegners nicht einschatzen und ihre Taktik 
nicht entsprechend anpassen. Hierbei handelt es sich 
jedoch genau um eines der wesentlichen Merkmale des 
5 Spielgeschehens, das auch dessen besonderen Reiz 
ausmacht. 

Ein Losungsansatz konnte nun darin bestehen, das 
Zielfeld, d.h. die Scheibe, mittels einer Kamera aufzu- 
nehmen und praktisch als Standbild Ober die Verbtn- 
dungsleitung jeweils zum anderen Wurfpfeil-Spielgerat 
ubertragen. Dies bedeutet jedoch wiederum einen sehr 
hohen technischen Aufwand, denn es werden minde- 
stens zwei Kameras, Daten kompressoren, eine lei- 
stungsfahige Datenstrecke, wiez.B. eine ISDN-Leitung, 
Datenaufbereitung etc. benotigt. Demgegenuber steht 
ein recht geringer Effekt. 

In der DE-A-42 07 497 ist eine Vorrichtung zur Er« 
mittlung des Auftreffpunktes von Wurfpfeilen auf einer 
Zielscheibe beschrieben. Diese umfaQt einen oder zwei 
Trager mit jeweils einander gegenuberliegenden, paral- 
lelen Halterungsstaben, deren Randstege die die Ebe- 
ne der Zielscheibe uberragen und jeweils auf einer Seite 
einen Sender und diesem diametral gegenuberliegend 
einen Empfangertragen. Zur Erfassung der Position ei- 
nes auf der Zielscheibe steckenden Wurfpfeils werden 
die Sender/Empfangerpaare mit den Tragerstegen ent- 
lang der Zielscheibe bewegt, wobei ein steckender 
Wurfpfeil eine Unterbrechung des Strahls zwischen 
Sender und Empfanger bewirkt und dies ein Verarbei- 
tungssignal auslost. Bei der Bewegung des bOgelarti- 
gen Tragers mit dem Sender/Empfangerpaar kann es 
gelegentlich zu Verklemmungen kommen und ferner ist 
eine On-line-Erfassung der Reilposition nicht moglich, 
sondern diese ist zeitlich von den Antriebsvorgangen 
abhangig. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Sy- 
stem zum Spielen an mehreren, entfernt voneinander 
aufgestellten, insbesondere munzbetatigten Wurfpfeil- 
Spielgeraten zu schaffen, das eine sehr genaue, aktu- 
el!e Anzeige der Trefferposition ermoglicht. 

Diese Aufgabe ist erfindungsgemaG bei einem Sy- 
stem mit den Merkmalen des Anspruchs 1 gelost. Vor- 
teilhafte Weiterbildungen des erfindungsgemaften Sy- 
stems sind Gegenstand der Unteranspruche. 

Ein erfindungsgemaGes System zum Spielen an 
mehreren, entfernt voneinander aufgestellten, insbe- 
sondere munzbetatigten Wurfpfeil-Spielgeraten umfaGt 
somit mindestens zwei an zwei verschiedenen Orten 
aufgestellte Spielgerate, eine bidirektionale Verbin- 
dungsleitung zwischen den Spielgeraten, jeweils eine 
in Segmente unterteilte Scheibe zur Aufnahme der 
Wurfpfeile, eine Einrichtung zur Erfassung und Anzeige 
der Trefferposition auf der Scheibe und einen Rechner 
fur die Verarbeitung, Auswertung und Ubertragung der 
Daten. Dabei ist auGerhalb der Scheibe eine Anzahl von 
Sender- und Empfangerelementen fest angeordnet, de- 
ren Verbindungsstrecken Ober der Scheibe ein Raster 
bilden und durch einen auf der Scheibe auftreffenden 
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Wurfpfeil durchkreuzt werden. Dem Raster sind Koordi- 
naten zugeordnet, deren Werte entsprechend den 
Durchkreuzungsstellen fur eine Datenubertragung zu 
einem anderen Spielgerat fur eine Trefferpositionser- 
fassung und -anzeige vorgesehen sind. $ 

Das erfindungsgemaBe Wurtpfeil-Spielgeratesy- 
stem ermdglicht das SpieJen des Wurfpf eilspiels an ver- 
schiedenen Orten mit hohem Spielre iz. Dieser ist insbe- 
sondere dadurch gewahrleistet, daB eine recht genaue 
Trefferanzeige des jeweiligen Yrefferfeldes ermdglicht fo 
ist. Dabei ist selbstverstandlich die Genauigkeit von der 
Engmaschigkeit des Rasters der Sender/Element-Ver- 
bindungsstrecken bestimmt. Indessen istesdann ledig- 
lich erforderlich, die Positionskoordinatenwerte dieses 
Rasters zur Darsteliung der Trefferposition zu Obertra- is 
gen. Somit ist die zu ubertragende Datenmenge im Ver- 
gleich zu derjenigen eines digitalisierten Bildes ver- 
schwindend gering. Infolge der stationaren Anordnung 
der Sender und Empf anger gibt es keinerlei Nachlauf 
aufgrund einer zyklischen Bewegung zur Abtastung des 20 
Feldes, sondem vielmehr kann on-line die Position der 
gerade auf der Scheibe steckenden Wurtpfeile festge- 
stellt werden. Daruber hinaus ist es auch moglich, nicht 
nur die Position in bezug auf ein ganzes Treffersegment 
festzustellen, sondern vielmehr kann auch zwischen 2s 
dem inneren und auBeren Ring unterschieden werden, 
es kann ggfl. noch eine genauere Angabe erfolgen. 

Bei einer bevorzugten Weiterbildung des erfin- 
dungsgemaBen Systems ist auBerhalb der Scheibe ein 
Rahmen angeordnet, in dem die Sender- und Empfan- 30 
gerelemente angeordnet sind. Dies ergibt somit eine 
leicht montierbare Baueinheit, wobei der Rahmen vor- 
zugsweise aus leistenartigen Elementen besteht. Diese 
sind zweckmaBig rechtwinklig zueinander angeordnet, 
etwa im Abstand von etwa 50 cm. Auf diese Weise er- 3S 
geben sich paraliele Strahlenscharen, die sich unter ei- 
nem Winkel von 90° schneiden, wodurch sich ein X-Y- 
Koordinatenraster ergibt. 

Zur Vermeidung von StoBbeschadigungen ist der 
Rahmen vorteiihaft aus stoBf estem Material hergestellt. 40 

Urn die Abmessungen herabzusetzen und damit 
den Sensoraufwand zu reduzieren, ist der Rahmen an- 
grenzend an die Scheibe angeordnet. Als Senderele- 
mente sind vorzugsweise Dioden, insbesondere Laser- 
dioden vorgesehen. Die Sender- und Empfangerele- 45 
mente konnen dabei im Rahmen bzw. einem Rahmen- 
element jeweils abwechseln angeordnet sein, d.h. es 
gibt eine Folge Sender, Empfanger, Sender, 
Empfanger, ... Alternativ konnen auch die Sender- und 
Empfangerelemente jeweils einander gegenuber Oder so 
jedenfalls bereichsweise vorgesehen sein. 

Die Senderelemente senden Dauer- oder gepulste 
bzw. intermittierende Lichtstrahlen aus, die von den ent- 
sprechenden Empfangerelementen empfangen wer- 
den. Ein steckender Wurfpfeil unterbricht den Strahlen- ss 
gang von zwei insbesondere sen krechtaufeinanderste- 
henden Lichtstrahlen. In diesem Fall kommt bei den ent- 
sprechenden Empfangerelementen keine Lichtenergie 



an, was es wieder ermdglicht, in einer nachfofgenden 
Auswerteschaltung (Komparator oder AD-Wandler) die 
Wurfpf eilposition festzustellen. Auf diese Weise werden 
die X-Y-Koordinaten bestimmt. Es kann so nicht nur ein 
Treffersegment, sondern vielmehr ein Trefferpunkt, zu- 
mindest jedenfalls eine nur kleine Trefferflache angege- 
ben werden. Der Gegenspieler kann so genau erken- 
nen, wie knapp der andere Spieler sein Ziel verfehft hat. 

GemaB einem bevorzugten Ausfuhrungsbeispiel 
der Erfindung ist fur die Anzeige der Trefferposition ein 
Feld, insbesondere Rasterfeld, entsprechend der 
Scheibe vorgesehen, und ein Markierungssystem zeigt 
jeweils die Reilposition an. 

Diese Darsteliung ersetzt praktisch vollig das Be- 
obachten eines korperlich vorhandehen Zielfeldes am 
selben Ort. 

Es kann alternativ oder zusatzlich auch ein Bild- 
schirm, insbesondere GroBbildschirm, furdieTrefferpo- 
sitionsanzeige vorgesehen sein. Auf dem Bildschirm 
kann wahlweise die Darsteliung noch eingestellt wer- 
den. Im Falle eines GroBbildschirms konnen mehrere 
Personen zugleich den Spielvorgang verfolgen. Auf die- 
se Weise nehmen nicht nur die direkt aktiven Spieler am 
Spielgeschehen teil, sondern es kann ein groBerer Per- 
sonenkreis eingebunden werden, wodurch der Spielreiz 
und auch die Unmittelbarkeitdes Spielgeschehens sehr 
viel groBer ist. Mittels einer solchen GroBbildschirman- 
zeige konnen z.B. Mannschaftspunkte, Tabellen, Spiel- 
stande, Rangfolgen der Spieler, etc. angezeigt werden. 

Fur die Kommunikationsverbindung zwischen den 
Spielgeraten, d.h. bidirektionale Verbindungsleitung, 
kann eine Modem-Datenfernubertragungsleitung vor- 
gesehen sein. 

Der Rechner ist bei einem vorteilhaften Ausfuh- 
rungsbeispiel des erfindungsgemaBen Systems ein 
Personalcomputer. Dieser kann sich am Ort eines der 
Spielgerate, ggf. auch als Terminal jeweils am Ort der 
Spielgerate bef inden. Alternativ ist auch ein Zentral- 
rechner moglich, der das gesamte Geschehen steuert 
und verarbeitet. Beispielsweise ist der Rechner ein uber 
eine Datenfernubertragungsleitung angeschlossener 
Personalcomputer des Aufstellers. Weiterhin kann der 
Rechner ein speziell entwickelter Controller sein. 

Die Erfindung wird im folgenden weiter durch be- 
vorzugte Ausfuhrungsbeispiele und der Zeichnung be- 
schrieben. In der Zeichnung zeigen: 

FIG. 1 eine schematische Darsteliung eines erfin- 
dungsgemaBen Systems mit an zwei Stand- 
orten autgestellten Wurfpfeil-Spielgeraten, 

FIG. 2 eine Trefferdarstellung auf einem Bildschirm 
lediglich mit Treffersegmenterfassung, je- 
doch ohne Positionsdarstellung, 

FIG. 3 eine Trefferdarstellung ahnlich wie FIG. 2 auf 
einem Bildschirm, jedoch mit zusatzlicher Po- 
sitionsdarstellung, und 
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FIG 4 eineschematischeDarstellungeinerScheibe 
zur Aufnahme der Wurtpfeile mit einem diese 
umgebenden Rahmen mit Sender- und Emp- 
fangerelementen. ' 



Es wird imfolgenden auf FIG. 1 Bezug genommen, 
in der der Aufbau eines Ausf uhrungsbeispiels des erfin- 
dungsgemaBen Systems mit zwei Standorten darge- 
stelltist.FIG. 1 (a) zeigt den ersten Standort A z.^ 
lokale Spielstelle. FIG. 1 (b) zeigt e.nen Standort B, z. 
B eine zweite, raumlich getrennte Spielstelle. Be. die- 
sen Standorten handelt es sich z.B. urn Spielhallen. Am 
Standort A befindet sich ein Wurfpfeil-Spielgerat 2A 
das grundsatzlich einen herkommlichen Aufbau und 
Funktion haben kann. Das Spielgerat 2A .st uber e.ne * 
Leitung 4A mit einem Rechner 6A verbunden, an den 
eine DatenfemubertragungseinrichtungSAwie z.B. e.n 
Telelon mit Modem angeschlossen ist. Der Rechner 6A 
ist im dargestellten AuslOhrungsbeispiel ein Personal- 
SJputer An ihn ist uber eine weitere Leitung 10A e.n » 
GroBbildschirm i2AzurTrefferanzeige angeschlossen. 

Der Gerateaufbau am Standort B ist im wesentli- 
chen ahnlich. wobei die entsprechenden Einrichtungen 
statt mit dem Buchstaben "A" mit dem Buchstaben B 
bezeichnet sind und daher nicht erneut im emzelnen er- 

lautert werden. . 

Die beiden Datenfernubertragungseinnchtungen 
8A 8B sind Ober eine Datenfernubertragungsiertung 14 
miteinander verbunden. Die DatenfemObertragungslei- 
Tung kann z.B. durch das Telefonnetz zur Vertugung ge- » 
stem sein, aber auch eine ISDN-Lertung. ein Netzwerk, 

et ° Die in FIG. 1 (a) und (b) dargestellten Wurfpfejl- 
Spielgerate sind erfindungsgemaB mit einer zusatzli- 
chen Positionsauswertungseinheit ausgestattet. D.ese 
umfaBt eine Zieltelddarstellung mit Posrtionsanzetge, 
wie sie in FIG. 3 dargestellt ist. 

Zunachst wird jedoch eine Trefferdarstellung tur ei- 
nen Bildschirm lediglich mit Seg^ent-Trefler-A^zejge 
beschrieben. Entsprechend der am Wurtpfe.l-Spielge- 
rat angebrachten Scheibe umfaBt das Trefferfeld e.n in 
Segmente 22, 24, 26, 28, etc. unterteiltes kreisform.ges 
Feld 20 Die Segmente 22, 24, 26, 28, etc. sind auBen 
jeweils durch Kreisringabschnitte 32. 34, 36 38 etc zur 
Spielfeldbegrenzung begrenzt. Femer sind s.e durch « 
weitere Kreisringabschnitte 42, 44, 46, 48, etc. n Teil- 
segmente 22 a , 22 b , 24 a , 24 b etc. unterte.lt. Be, e ner 
Trefferdarstellung ohne zusatzliche Pos.t,onserfassung 
und -anzeige, wie sie in FIG. 2 veranschaulicht .st, w.rd 
die Treff erposition lediglich segmentweise disknminiert^ 
im veranschaulichten Beispiel ist das Segment 24 das 
Treffersegment, wobei der Gegenspieler jedoch n.cht 
erkennen kann, ob der Segmentabschnitt 24a Oder 24b 
getroffen worden ist. . „ 

Das in FIG 3 veranschaulichte Beispiel, das be. 
den Wurfpfeil-Spielgeraten 2A, 2B von FIG. 1 verw,k- 
licht ist, zeigt den Vorteil einer zusatzlichen Posrt.ons- 
erfassung und -anzeige eines Wurfpfei.-Treffers. Der 



Aufbau der Trefferscheibe ist entsprechend demjenigen 
von FIG 2 so daB diese nicht erneut beschrieben wird. 
Es werden fur gleiche Teile gleiche Bezugzeichen ver- 
wendet Bei diesem Beispiel befindet sich der auf der 
Scheibe aufgetroffene Wurfpfeil auf dem Segmentab- 
schnitt 24a des Segments 24. Zur Darstellung der TreN 
ferposition dient ein Markierungspfeil 50. Dieser ze.gt 
soqar noch die Pfeilposition innerhalb des Segmentab- 
schnitts 24a. Auf diese Weise sieht der Gegenspieler, 
daB der vorhergehende Spieler zwar getroffen hat, |e^ 
doch knapp am Rande des Spietfeldes. Hierauf kann er 
sich beim Fortgang des Spiels einstellen. Das Spiel ge- 
staltet sich so wirklichkeitsgetreuer, d.h. ahnlicher wie 
es bei personlicher Anwesenheit, und auf diese We.se 
ist der Spielanreiz wesentlich erhoht. 

FIG 4 zeigt ein Ausfuhrungsbeispiel einer Wurl- 
pfeil-Scheibe mit diese umgrenzende Rahmenle.sten. 
Die Scheibe 62 ist kreisformig. Die vier Rahmenle.sten 
64 66 68 70 sind jeweils im rechten Winkel und dicht 
benachbart der Scheibe 62 angeordnet, wobei s.ch et- 
wa ein Leistenabstand von 50 cm ergibt. In d.e Le.sten 
64 bis 70 sind Sender- und Empfangerelemente in Form 
von leuchtdioden und Sensoren eingebaut, wobe. S|ch 
Sender und Empfanger jeweils einander gegenuber be- 
finden. So umfassen die Rahmenleisten 64 und 70 Sen- 
derelemente und die Rahmenleisten 66 und 68 Empfan- 
gerelemente. Es ergeben sich auf diese We.se sich 
kreuzende Lichtstrahlen. Ein steckender Pfe.l unter- 
brichtdenStrahlengangsolcherStrahlpaare.lmgeze.g- 

ten Ausfuhrungsbeispiel ist dies durch die Lichtstrahlen 
72 74 veranschaulicht, wobei die Positionen der ent- 
sprechenden Sender- und Empfangerelemente die X- 
Y-Koordinaten der Trefferposition l.efern. 

Selbstverstandlich sind diverse Modifikat.onen des 
erfindungsgemaBen Systems uber die oben^ .tehend 
beschriebene Systemvarianten hinaus mogl.ch. Diese 
sollen daher als nicht den Umfang der Erfindung ejn- 
schrankend angesehen warden, der lediglich durch d.e 
Anspruche bestimmt ist. 



Patentanspruche 

1 System zum Spielen an mehreren, entfernt vonein- 
ander aufgesteltten, insbesondere munzbetat.gten 
Wurfpfeil-Spielgeraten, mit 

- mindestens zwei an zwei verschiedenen Orten 
(A B) aufgesteltten Spielgeraten (2A, 2B), 

- einer bidirektionalen Verbindungsleitung (14) 
zwischen den Spielgeraten, 

- jeweils einer in Segmente unterteilten Scheibe 
(62) zur Aufnahme der Wurtpfeile, 

. einer Einrichtung zur Erfassung und Anze.ge 
der Trefferposition auf der Scheibe, und 

- einem Rechner (6A, 6B) fur die Verarbe.tung, 
Auswertung und Obertragung der Daten, 



EP 0 752 089 B1 



nrP ^n 7Q irhnet durch 



10 



^ £=S5:3?§ 

?Sr Positionserfassung und -anzeige vor- 
gesehen sind. 

, System-,^ 

Empfangerelementeeingebautsind. 

66, 68, 70) besteht 

einanderangeordnetsmd. 
grenzendandieScheibeangeordnet.st. 



^rkierungssymbo. (50) jewe«s die Reposition 
anzeigt. 

anzeige vorgesehen ist. 
ter des Aufstellers ist. 



35 



net sind. 
net sind. 

ordinaten der Segmente der Sche.be vo g 
ist. 



25 Claims 

30 having 

at ,east two gaming machines (2A. 2^which 
« instaiied at two different toca t.ons (A^B), 
a bi-directional connecting line (14) between 
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and transmitting the data, 
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characterised by 

Sr above the disc (62) and are .ntersected 
by a dart hitting the disc, 
. coordinates being associated wrth the raster, 

. co-ordinate values, corresponding to the 
Ices of intersection, being provided for trans 
Sngdatatoanother gaming rrjachmefor de- 
tecting and displaying a h.tposrtion. 
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disc (62), and the transmitter and receiver elements 
are installed in said frame. 

3 system according to claim 2, dharacterised in that 
the frame comprises bar-like elements (64, 66, 6B, 
70). 

4 System according to claim 3, characterised in that 
' the frame surrounds two pairs of bar-like elements 

(64, 66, 68, 70), which are disposed at right angles 
to each other. 

5 System according to one of claims 1 to 4, charac- 
terised in that the frame is formed from shock-re- 
sistant material and is disposed adjacent the disc. 

6 System according to one of claims 1 to 5, charac- 
' terised in that diodes, more especially laser d.odes, 

are provided as the transmitter elements. 

7 System according to one of claims 1 to 6, charac- 
terised in that transmitter and receiver elements are 
disposed alternately in the frame. 
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System according to one of claims 1 to 7, charac- 
terised in thattransmitter and receiver elements are 
disposed in various regions in the frame. 

System according to one of claims 1 to 8, charac- 
terised in that a display area (20), corresponding to 
the co-ordinates of the segments of the disc, is pro- 
vided for displaying the hit position. 

System according to one of claims 1 to 8, charac- 
terised in that an area (20), more especially a raster 
area, corresponding to the disc is provided for dis- 
playing the hit position, and a marker symbol (50) 
displays each dart position. 

System according to one of claims 1 to 10, charac- 
terised in that a display screen, more especially a 
large display screen, is provided for display.ng the 
hit position. 

12 System according to one of claims 1 to 11 , charak- 
terised in that the gaming machines (2A, 2B) are 
interdonnected via modem (8a, 8B) and remote da- 
ta transmission line (14). 

13 System according to one of claims 1 to 12, charac- 
terised in that a personal computer (6A, 6B) ist pro- 
vided for the processing, evaluation and transmis- 
son of the data. 

14 System according t claim 13. characterised in that 
' the computer is a personal computer belonging to 

the installer and connected via a remote data trans- 
mission line. 



Systeme pour jouer sur plusieurs machines de jeu 
aftechettes en particulier actionnees au moyen de 
pieces de monnaie, instates a distance les unes 
des autres, comportant 

. au moins deux machines de jeu (2A, 2B) ins- 
tates en deux lieux differents (A, B), 

- une ligne de communication bidirectionelle (1 4) 
entre les machines de jeu, 

- pour chacune, un disque (62), partage en seg- 
ments, pour recevoir les ftechettes, 

- un dispositif d'enregistrement et d'affichage de 
la position d'impact sur le disque, et 

- un ordinateur (6A, 6B) pour le traitement, I'ex- 
ploitation et la transmission des donnees, 

raracterise par 

i 

- un nombre d'elements Remission et de recep- 
tion dispose* fixement a I'exterieur du disque, 
dont les distances de liaison sur le disque (62) 
torment une grille et qui sont croisees a travers 
une flechette parvenant sur le disque, 

. des coordonn^es etant associees a la trame, 

- les valeurs des coordonnees etant prevues en 
correspondence aux points decroisement pour 
une transmission des donnees vers une autre 
machine de jeu pour un enregistrement et un 
affichage de la position d'impact. 

2 Systeme selon la revendication 1 , caracterise en ce 
* qu'a I'exterieur du disque (62) est dispose un cadre 

(64, 66, 68) dans lequel sont monies les elements 
Remission et de reception. 

3 Systeme selon la revendication 2, caracterise en ce 
que le cadre est constitue d'elements (64, 66, 68, 
70) du type baguettes. 

4 Systeme selon la revendication 3, caracterise en ce 
que le cadre comprend deux paires d'elements (64 
66, 68, 70) du type baguettes, qui sont disposees a 
angle droit entre elles. 

5 Systeme selon I'une des revendications 1 a 4, ca; 
racterise en ce que le cadre est fait d'un mater.au 
resistant aux chocs et est dispose adjacent aux dis- 

so ques. 
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6 Systeme selon I'une des revendications 1 a 5, ^ 
racterise. en ce que des diodes, en particulier des 
diodes a laser, sont prevues en tant qu'elements 

55 d'6mission. 

7 Systeme selon Tune des revendications 1 a 6, c^ 
racterise en ce que dans le cadre sont disposes res- 
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pectivement alternativement des elements d'emis- 
sion et des elements de reception. 

8. Systeme selon rune des revendications 1 J7.flt; 
racteriseencequedanslecadresontdjspose^es- 

^ment, en zones, des elements d'em,ss.on et 

des elements de reception. 

o systeme selon Tune des revendications 1 a 8, fit 
9 - ^encequepourraffichagedela^- » 
^mfacts il est prevu un <=ham P d'aff.chage (20) 
correspondant aux coordonnees des segments du 



disque. 

10. Systeme selon I'une des revendications 1 a 6 lot 
racterise en ce que pour I'affichage de la posfton 
Ss^acts i. est prevu un champ (20), en particu- 
,ier un champ trame, correspondant aux d.sques et 
un symbole de marquage (50) indique dans chaque 
cas la position de la flechette. 

11. Systeme selon I'une des revendications 1 a 10.3: 
racterise en ce qu'il est prevu un eoran. en part cu- 
^TUnlrand ecran pour I'affichage de la posrtion 
des impacts. 

12. Systeme selon I'une des revendications 1 ft ,11 . ca- 
racterise en ce que les machines deieu(2A 2B 
sont reliees I'une a travers un modem (8A, 8B) et 
une ligne de transmission de donnees (14). 

13. Systeme selon I'une des revendications 1 ft 12, ca- 
uterise en ce qu'un ordinateur personne 6A, 6B) 

est prevu pour le traitement, 1'est.mat.on et la trans ^ 
mission des donn6es. 

14 Systeme selon la revendication 13, caracterise en 
ce que I'ordinateur est un ordinateur personnel de 

nnstallateur relie ft une ligne de transm.ss.on de ^ 

donnees. 
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Fig. U 
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